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Resumen
La educación –en sus distintas vertientes- está en constante transformación, impulsada por factores di-
versos que modifican los contextos sociales, laborales, económicos, políticos, tecnológicos y culturales 
de manera vertiginosa, generando fuertes demandas de innovación y creatividad para atender las nece-
sidades que de dichos cambios se derivan. 
En este entorno, las nuevas tecnologías aplicadas a la educción facilitan el proceso de enseñanza-apren-
dizaje, ampliando la diversidad y las posibilidades de diseño, creación y distribución de distintos objetos 
de aprendizaje dirigidos a infinidad de audiencias, permitiendo que las empresas especializadas en la 
creación de cursos se desarrollen y la oferta se desborde en un ámbito cada vez más competido. 
En este contexto, la creatividad se vuelve un valor esencial y no siempre fácil de lograr. 
El presente trabajo propone un modelo en donde la empatía cognitiva constituye el núcleo del proceso 
creativo de diseño instruccional. El Diseño Instruccional centrado en la Empatía (DIcE) dota de valor 
esencial al conocimiento y al entendimiento de los motivos que impulsan a las personas a aprender –sin 
importar si éstos son inicialmente intrínsecos o externos- y a la comprensión de la manera en que dichas 
personas quieren aprender y desarrollarse, más que en el la tecnología y los contenidos por sí solos.
En otras palabras, sostiene que todo curso y recurso deben conceptualizarse desde la forma individual 
que el usuario tiene de comprender y experimentar su mundo, cómo lo percibe, cómo lo siente y cómo 
lo interpreta, más allá de simples datos demográficos.
De esta manera, el DIcE obliga también a fortalecer las metodologías de evaluación de la experiencia del 
usuario, y a partir de ello de la calidad del producto final, alimentando un ciclo de mejora continua que 
a su vez crea conocimiento útil en distintas ramas, aunque la principal beneficiada es, evidentemente, 
la educación.
Palabras clave: Diseño Instruccional, Empatía, Creatividad, Psicología, Educación
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Abstract
Education –on their different modalities- is in constant transformation, driven by diverse factors that 
modifies the social, working, economic, political, technological and cultural contexts in a vertiginous 
way. These transformations create new demands of innovation and creativity in order to attend the needs 
related.
In this context, new technologies applied to education facilitate the learning process, increasing the 
diversity and possibilities of design, creation and distribution of a wide variety of learning objects ad-
dressed to the most divers audiences. This is enhancing specialized organizations to create and develop 
courses and learning resources, causing the offer to overflow the market and creating a much more 
competitive environment.
In the middle of these environment, creativity rises like an essential value that is not always easy to find.
The present paper is a proposal of a model or paradigm in which cognitive’ empathy is the centre of the 
creative process of instructional design. From this perspective, deep knowledge and comprehension of 
student’ motivation for learning and the way they want to learn and develop is essential and more im-
portant than technologies and content by itself.
In other words, Empathy’ centred Instructional Design (DIcE by its initials in Spanish) suggest that all 
courses and educational resources should be conceptualized based on the way in which users compre-
hend and experience their world, how they perceive it, how they sense it and how do they perform. This 
requires a more complete panorama than simply demographic data.
Such said, DIcE enhance user’ experience evaluation as well as product quality, feeding a continuous 
improvement cycle in the production of learning resources. 
Key words: Instructional Design, Empathy, Creativity, Psychology, Education
Introducción
Hubo un tiempo en que el éxito de las universidades dependía, fundamentalmente, del prestigio de su nombre, 
de su profesorado y de los contenidos de sus programas académicos. El éxito provenía de su capacidad de proveer 
programas reconocidos de formación con expertos en la materia. 
El mercado de la educación era competido pero reducido a un grupo específico de instituciones y profesionales. 
Hoy en día el panorama es completamente distinto y la oferta va más allá de las universidades de prestigio, alcanzan-
do distintas empresas de capacitación y plataformas que distribuyen cursos de todos los temas imaginables, poniendo 
al alcance de muchos el acceso a la formación. 
En este entorno la diferenciación cada vez se hace más difícil y ha dejado de ser, en muchos casos, el factor deter-
minante del éxito. En este sentido, la accesibilidad, el costo –o la gratuidad-, las tecnologías, la flexibilidad y otros 
elementos, se han posicionado como determinantes en la selección que hace el estudiante, convirtiendo a la educa-
ción continua y superior en un producto más de consumo. Esto no implica que en el diseño y desarrollo de cursos y 
recursos educativos se deba olvidar el fin último de los mismos, que es la formación integral y el desarrollo del ser 
humano. Por el contrario, debe tomarse como pauta que guíe el diseño de los programas para garantizar un mejor 
aprovechamiento por parte del usuario y, por tanto, aumentar las posibilidades del logro de los objetivos de aprendi-
zaje y de este fin último de toda educación.
Es así que, ante la evolución de los hábitos de consumo del mercado potencial y la infinita oferta de información 
al alcance de cualquiera con acceso a Internet, es pertinente diseñar y desarrollar cursos y recursos que permitan al 
usuario la elección de aquél que mejor se adapta a sus valores, experiencia, contexto, intereses y necesidades.
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Esto implica necesariamente un cambio de paradigma en el diseño instruccional que en sus albores respondía a 
las necesidades de cada institución, pero hoy en día debe –si quiere destacarse- orientarse al usuario final, es decir, 
al estudiante –real o potencial-. En este sentido, no parece haber mejor estrategia para lograrlo que la comprensión y 
el conocimiento de ese usuario, desde la empatía cognitiva que oriente las decisiones tomadas por el diseñador para 
crear experiencias significativas de aprendizaje.
¿Por qué centrar el diseño instruccional en la empatía?
Roman Krznaric (2012) define la empatía como una filosofía de vida o el arte último de vivir y convivir.
El diccionario de la Real Academia Española de la Lengua la define como la “identificación mental y afectiva de 
un sujeto con el estado de ánimo de otro”.
La palabra empatía deriva del griego em-patheia que significa “sentir en” e implica la capacidad para comprender 
los sentimientos, pensamientos, necesidades, experiencias, vivencias y puntos de vista de otra persona, hayan sido 
éstos comunicados o no explícitamente de manera verbal o escrita.
En otras palabras, la empatía implica un involucramiento afectivo o cognitivo de una persona en una realidad 
distinta a la propia, si entendemos la realidad de cada uno como una síntesis o una versión de la verdad.
Existen dos tipos de empatía:
1. La empatía afectiva que consiste en una emoción compartida o reflejada.
2. La empatía cognitiva que nos otorga una perspectiva distinta a partir de la comprensión del punto de vista, 
los miedos, las ilusiones, las creencias, necesidades, fortalezas, contexto, etc.
¿POR QUÉ CENTRAR EL DISEÑO INSTRUCCIONAL EN LA EMPATÍA? 
Roman Krznaric (2012) define la empatía como  una filosofía de vida o el arte último de vivir y convivir. 
El diccionario de la Real Academia Española de la Lengua la define como la “identificación mental y 
afectiva de un sujeto con el estado de ánimo de otro”. 
La palabra empatía deriva del griego em-patheia que significa “sentir en” e implica la capacidad para 
comprender os sentimientos, pensamientos, necesidades, experiencias, vivencias y puntos de vista de otra 
persona, hayan sido éstos comunicados o no explícitamente de manera verbal o escrita. 
En otras palabras, la empatía implica un involucramiento afectivo o cognitivo de una persona en una 
realidad distinta a la propia, si entendemos la realidad de cada uno como una síntesis o una versión de la 
verdad. 
Existen dos tipos de empatía: 
1. La empatía afectiva que consiste en una emoción compartida o reflejada. 
2. La empatía cog itiva que nos otorga una perspectiva distinta partir de la compre sión 
del punto de vista, los miedos, las ilusiones, las creencias, necesidades, fortalezas, 
contexto, etc. 
Por sus características, es la empatía cognitiva la 
que sirve a los fines de este trabajo y del diseño 
instruccional, pues facilita la creatividad, la 
orientación hacia el usuario final, la 
comprensión de las necesidades y motivaciones 
reales del mismo y, en general, permite obtener 
soluciones creativas y respuestas e ideas 
innovadoras en poco tiempo, sin la necesidad de 
decantar grandes cantidades de información. 
Lo esencial en la aplicación de la empatía 
cognitiva al proceso de diseño instruccional es 
comprender a un nivel de mayor profundidad 
quién será el usuario al que va dirigido el curso 
o recurso; en otras palabras ¿quiénes serán los 
estudiantes que lo usarán? 
Autorrealización
Reconocimiento
Afecto
Seguridad
Fisiológicas

Necesidades esenciales según Máslow (1943) 
Por sus características, es la empatía cognitiva la que sirve a los fines de este trabajo y del diseño instruccional, 
pues facilita la creatividad, la orientación hacia el usuario final, la comprensión de las necesidades y motivaciones 
reales del mismo y, en general, permite obtener soluciones creativas y respuestas e ideas innovadoras en poco tiempo, 
sin la necesidad de decantar grandes cantidades de información.
2327
Lo esencial en la aplicación de la empatía cognitiva al proceso de diseño instruccional es comprender a un nivel 
de mayor profundidad quién será el usuario al que va dirigido el curso o recurso; en otras palabras ¿quiénes serán los 
estudiantes que lo usarán?
Y es que, si la concepción inicial de un producto educativo no parte de las necesidades, los intereses y las motivacio-
nes reales de su audiencia, poco se puede hacer para garantizar el éxito del mismo y la satisfacción de clientes y usuarios.
La aplicación de la empatía como eje primordial del proceso de diseño instruccional parte de la premisa de que 
es la motivación la que guía la conducta y que son las necesidades, junto con los deseos, las fuentes esenciales de la 
motivación.
Por tal motivo, la comprensión de las necesidades esenciales que detonan la motivación es imprescindible para un 
adecuado ejercicio del DIcE. 
Como guía tomamos las necesidades identificadas por Abraham Maslow (1943) en su libro “Motivación y Per-
sonalidad” en donde señala que existen 5 necesidades esenciales y 3 superiores que motivan la conducta del ser 
humano. Dentro de ellas, las más fáciles y comúnmente aplicadas al Diseño Instruccional son la de auto-realización 
o crecimiento personal y la necesidad cognitiva, que equivale al deseo de conocer. Sin embargo, el Diseño Instruc-
cional centrado en la Empatía requiere considerar las demás opciones puesto que, dependiendo del contexto de los 
estudiantes, cualquiera de ellas puede fungir como fuente de inspiración y conexión para ofrecer, desde la empatía 
cognitiva, soluciones de aprendizaje creativas, innovadoras y motivantes.
Aplicación de la empatía cognitiva al diseño instruccional
El Diseño Instruccional centrado en la Empatía, más que un modelo es un paradigma que promueve un cambio en 
el punto de vista desde el que se aborda el diseño instruccional y, por tanto, es una propuesta aplicable a los distintos 
modelos de diseño instruccional. Para ejemplificarlo, se han tomado como base el modelo o método ADDIE y el 
modelo de Bergman y Moore (1990), a partir de los cuales se realizan las siguientes propuestas:
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APLICACIÓN DE LA EMPATÍA COGNITIVA AL DISEÑO INSTRUCCIONAL 
El Diseño Instruccional centrado en la Empatía, más que un modelo es un paradigma que promueve un 
cambio en el punto de vista desde el que se aborda el diseño instruccional y, por tanto, es una propuesta 
aplicable a los distintos modelos de diseño instruccional. Para ejemplificarlo, se han tomado como base el 
modelo o método ADDIE y el modelo de Bergman y Moore (1990), a partir de los cuales se realizan las 
siguientes propuestas: 
 
 
 
 
 
 
En esta adaptación del modelo ADDIE al Diseño Instruccional centrado en la Empatía, la evaluación sale 
del centro del proceso para convertirse en una fase del ciclo y dejar el espacio central a la empatía y, 
donde el modelo clásico ubica las fases de revisión, éstas se ven enriquecidas por las tareas de observar, 
visualizar, experimentar e interactuar que, junto con la introspección, son las que permiten guiar, en todo 
momento, las decisiones de diseño en función de la empatía cognitiva con el usuario final y disminuyen 
las posibilidades de que éste se vea “opacado” por el proceso en sí.  
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Introspección 
Reflexión 
Observar Interactuar 
En esta adaptación del modelo ADDIE al Diseño Instruccional centrado en la Empatía, la evaluación sale del 
centro del proceso para convertirse en una fase del ciclo y dejar el espacio central a la empatía y, donde el modelo 
clásico ubica las fases de revisión, éstas se ven enriquecidas por las tareas de observar, visualizar, experimentar e 
interactuar que, junto con la introspección, son las que permiten guiar, en todo momento, las decisiones de diseño en 
función de la empatía cognitiva con el usuario final y disminuyen las posibilidades de que éste se vea “opacado” por 
el proceso en sí. 
A su vez, estas acciones o tareas específicas favorecen que el diseñador instruccional se involucre con el proceso 
de diseño y desarrollo de cursos más allá de la fase de diseño y desarrollo, trascendiendo a todas las tareas que inter-
vienen en el proceso de creación y producción de un curso y sus recursos y llegando a impactar y conocer, de forma 
más directa, la experiencia real del usuario final.
Esta trascendencia a todas las áreas que intervienen en el proceso de creación y producción de cursos y recursos 
educativos queda más clara cuando aplicamos el DIcE a un proceso más detallado, inspirado en parte en el modelo 
de Bergman y Moore (1990):
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Empatía
Cognitiva
Analizar
Diseñar
Desarrollar
ProducirIntegrar
Implementa
r
Evaluar
A su vez, estas acciones o tareas específicas favorecen que el diseñador instruccional se involucre con el 
proceso de diseño y desarrollo de cursos más allá de la fase de diseño y desarrollo, trascendiendo a todas 
las tareas que intervienen en el proceso de creación y producción de un curso y sus recursos y llegando a 
impactar y conocer, de forma más directa, la experiencia real del usuario final. 
Esta trascendencia a todas las áreas que intervienen en el proceso de creación y producción de cursos y 
recursos educativos queda más clara cuando aplicamos el DIcE a un proceso más detallado, inspirado en 
parte en el modelo de Bergman y Moore (1990): 
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Para guiar las tareas de observación, visualización, experimentación, interacción e introspección, se sugiere utili-
zar preguntas detonadoras que marquen un objetivo y favorezcan la reflexión. Por ejemplo:
- ¿Cómo es nuestra audiencia?
- ¿Cómo podemos despertar el interés y atraer la atención de los estudiantes?
- ¿Cómo podemos involucrarlos?
- ¿Cómo establecer una relación fructífera con ellos? (incluso cuando se trata de e-learning)
- ¿Cómo mantener y prolongar dicha relación?
- Si yo fuera el usuario final de este curso y no el diseñador ¿cómo me sentiría al hacer uso de sus recursos de 
aprendizaje?
- ¿Cómo me gustaría que me explicaran este tema?
Por otro lado, en ambos ejemplos –tanto en la adaptación del modelo ADDIE como el que surge del de Bergman 
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y Moore- la evaluación debe de estar pensada para permitir al DI interactuar con las personas que se benefician de su 
trabajo, para así obtener información de primera mano de forma que se refuerce la empatía a lo largo de todo el ciclo 
de mejora continua.
Finalmente, para que el Diseñador Instruccional pueda implementar este enfoque, es menester que desarrolle la 
empatía como competencia a partir de las habilidades que la constituyen, como por ejemplo la capacidad de escucha, 
la orientación hacia las personas, la resolución de problemas, la comunicación, la observación y la introspección.
Discusión
El DIcE se diferencia –aunque no por ello deja de poder compatibilizar- de otros enfoques de diseño, como el 
centrado en el diseñador, en la empresa, en el contenido, en el producto, en la tecnología y en el proceso. Este último, 
llevado a extremos, es probablemente uno de los vicios más comunes en el diseño y desarrollo de cursos y recursos 
educativos y fuente de obstáculos nocivos para la innovación.
En ese sentido, mientras el producto es el “qué”, el DIcE representa el “cómo” y permite, además, generar una 
visión a futuro de las necesidades y demandas del entorno y de las características de la población a la que queremos 
impactar, lo que facilita la creación de modelos, materiales y productos de aprendizaje que trasciendan la funcionali-
dad en pro de las soluciones innovadoras de aprendizaje que conecten realmente con la motivación, los intereses, los 
deseos y las necesidades de quienes habrán de beneficiarse de ellos.
El secreto del DIcE en palabras sencillas, es tener presente en todo momento que el cliente último siempre será el 
estudiante y, por tanto, es desde su punto de vista desde el que se deben enfocar las ideas para el desarrollo de objetos 
de aprendizaje puesto que, si el estudiante queda satisfecho e interesado con el contenido, la empresa o institución 
que contrata la labor del DI ganará también.
Perspectivas
A partir de este enfoque, el departamento de Diseño Pedagógico del Instituto Tecnológico de Estudios Superio-
res de Monterrey está desarrollando un programa de capacitación y aplicación del DIcE que impacte la cadena de 
actividades implicadas en el diseño y desarrollo de cursos, con la intención de recabar información cuantitativa y 
cualitativa que permita evaluar los beneficios del modelo.
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